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Zusammenfassung
Grundlagen Der Gebrauch von digitalen Medien wie
Internet und Computerspielen ist vor allem in der
Gruppe von Jugendlichen so stark angestiegen, dass
in der westlichen Welt nahezu alle jungen Menschen
mehr oder weniger regelmäßig einschlägige Techno-
logien gebrauchen. Vor diesem Hintergrund werden
seit einigen Jahren auch Nutzungsformen mit mögli-
chen schädlichen Auswirkungen auf Jugendliche er-
fasst. Ziel unserer Studie war deshalb, die Prävalenz
von pathologischem Mediengebrauch in einer Stich-
probe von Tiroler Jugendlichen zu erheben.
Methodik 398 SchülerInnen (mittleres Alter: 15,2 ±
2,3 Jahre, 34,2% weiblich) wurden mittels strukturier-
ter Fragebögen zum Internetnutzungs- und Compu-
terspielverhalten sowie zur Selbstwirksamkeit befragt.
Ergebnisse Im Einklang mit bisherigen Studien zeigte
sich in unserer Stichprobe eine Prävalenz von 7,7% für
problematischen Internet-Gebrauch sowie von 3,3%
für suchtartigen Internet-Gebrauch (CIUS). 5,4% der
untersuchten SchülerInnen zeigten suchtartiges Com-
puterspielverhalten (CSV-S). Als wichtigster Einfluss-
faktor beeinflusste das Geschlecht der ProbandInnen
signifikant die Ergebnisse: Intensivnutzer in den Be-
reichen Internet und Computerspiele waren häufiger
junge Männer, junge Frauen hingegen zeigten signifi-
kant seltener suchtartigen Computerspiel-Gebrauch.
Schlussfolgerungen Ein signifikanter Teil der befrag-
ten Jugendlichen aus der Tiroler Normalbevölkerung
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zeigte Schwierigkeiten in der Entwicklung von kom-
petenter Mediennutzung. Dies könnte ein Hinweis auf
die steigende Bedeutung von Präventionsarbeit, z. B.
in Form von Medienpädagogik sein. In einem Fol-
geprojekt sollen Jugendliche mit psychischen Erkran-
kungen hinsichtlich ihres Nutzungsverhaltens unter-
sucht undmit der Schulstichprobe verglichen werden.
Schlüsselwörter Internet · Computerspiele · Abhän-
gigkeit · Gebrauch · Jugendliche
Usage patterns of internet and computer games
Results of an observational study of Tyrolean
adolescents
Summary
Background The use of digital media such as the Inter-
net and Computer games has greatly increased. In the
western world, almost all young people regularly use
these relevant technologies. Against this background,
forms of use with possible negative consequences for
young people have been recognized and scientifically
examined. The aim of our study was therefore to in-
vestigate the prevalence of pathological use of these
technologies in a sample of young Tyrolean people.
Methods 398 students (average age 15.2 years, SD ±
2.3 years, 34.2% female) were interviewed by means of
the structured questionnaires CIUS (Internet), CSV-S
(Computer games) and SWE (Self efficacy). Addition-
ally, socio demographic data were collected.
Results In line with previous studies, 7.7% of the ado-
lescents of our sample showed criteria for problematic
internet use, 3.3% for pathological internet use. 5.4%
of the sample reported pathological computer game
usage. The most important aspect to influence our re-
sults was the gender of the subjects. Intensive users in
the field of Internet and Computer games were more
often young men, young women, however, showed
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significantly less signs of pathological computer game
use.
Conclusions A significant percentage of Tyrolean
adolescents showed difficulties in the development of
competent media use, indicating the growing signifi-
cance of prevention measures such as media educa-
tion. In a follow-up project, a sample of adolescents
with mental disorders will be examined concerning
their media use and be compared with our school-
sample.
Keywords Internet · Computer games · Addiction ·
Adolescents
Hintergrund
Internetfähige Computer und moderne Kommunika-
tionstechnologien haben in private Haushalte Einzug
gefunden und sind aus dem Alltag von Kindern, Ju-
gendlichen und Erwachsenen kaum mehr wegzuden-
ken. 1997 nutzten lediglich 6,3% der befragten 14- bis
19-jährigen deutschen Jugendlichen fallweise das In-
ternet, ab 2010 war diese Nutzungsrate auf 100% an-
gestiegen und ist seither nicht wieder gesunken. 2015
nutzten bereits über 90% der befragten Jugendlichen
das Internet täglich [1]. In Österreich sind acht von
zehn Haushalten mit einer Internetverbindung aus-
gestattet, womit Österreich über dem europäischen
Schnitt liegt. In der Altersgruppe der 16- bis 24-Jäh-
rigen benutzten 2013 nahezu 100% der Österreicher
(99,6%) das Internet [2]. Eine Nutzungsrate von 100%
konnte auch für deutsche Jugendliche im Alter von
14–19 Jahren gefunden und seit 2010 jährlich repliziert
werden [3]. Die Nutzungsrate von mobilem Internet
(„zumindest seltener Gebrauch“) in der Altersgruppe
der 14- bis 29-Jährigen stieg von 31% (2011) auf aktu-
ell 81% (2015) an. Während 2010 lediglich 9% der be-
fragten Jugendlichenmobiles Internet als „unverzicht-
bar“ ansahen, stimmten 2015 bereits fast die Hälfte
(48%) der befragten Jugendlichen dieser Aussage zu.
Ortsunabhängig online sein zu können scheint genau-
so selbstverständlich zu werden, wie unterwegs tele-
fonieren zu können, ohne nach Münzfernsprechern
suchen zu müssen [4].
Sowohl auf nationaler wie auch auf internationaler
Ebene wurden in den letzten Jahren Befunde repli-
ziert, die zeigen, dass in etwa 20% aller Kinder und
Jugendlichen von psychischen Störungen betroffen
sind [5, 6]. Die weltweit stark ansteigende Nutzungs-
intensität des Internet vor allem bei Jugendlichen
stimulierte einschlägige Forschung bereits relativ früh
zu der Fragestellung, ob auch der Gebrauch neuer
Technologien auf pathologische Art und Weise erfol-
gen könnte, und ob ein solcher „pathologischer Ge-
brauch von Internet“ (PGI) schädlich für die psychi-
sche Gesundheit von jungen Menschen sein könnte.
Hinsichtlich der zugrundeliegenden Pathophysiologie
wird suchtartiger Internetgebrauch als Verhaltens-
sucht oder Störung der Impulskontrolle aufgefasst [7,
8]. Im Jahr 2013 wurde „Internet Gaming Disorder“
in den Abschnitt der noch weiter zu beforschenden
Störungen des DSM-5 aufgenommen [9], und es ist
damit zu rechnen, dass auch im voraussichtlich 2017
erscheinenden ICD-11 eine entsprechende Erwäh-
nung vorkommt. „Internetsucht“ soll dort als eine
exzessiv betriebene Verhaltensweise, die Suchtkrite-
rien erfüllt, konzeptualisiert werden [10]. Somit ist
derzeit lediglich die problematische Nutzung von in-
ternet-basierten Computerspielen durch das DSM-
5 operationalisiert, im ICD-10 muss das Phänomen
mit „F63.9 Abnorme Gewohnheit und Störung der
Impulskontrolle, nicht näher bezeichnet“ kodiert wer-
den. Damit stehen weder eine einheitliche Definition
noch verbindliche diagnostische Kriterien für PGI zur
Verfügung [11].
Neuere Studien sprechen nicht mehr von „Internet-
sucht“, sondern von „pathologischem Gebrauch von
Internet“ [11, 12] und wollen damit zum Ausdruck
bringen, dass nicht „das Internet“ per se, sondern
bestimmte Nutzungsformen schädlich sein könn-
ten. Somit stelle das Internet lediglich das Medium
für pathologische Verhaltensweisen dar, und es wäre
zweckmäßiger zwischen verschiedenen Anwendun-
gen (bspw. Nutzungsmuster) und deren schädlichem
Potential zu differenzieren [13, 14]. Die Wahrschein-
lichkeit, ein dysfunktionales Nutzungsverhalten zu
zeigen wird sowohl durch Risikofaktoren, aber auch
durch protektive Faktoren beeinflusst, wobei neben
einem stabilen Selbstwert und Stresstoleranz vor al-
lem eine hohe Selbstwirksamkeitserwartung als pro-
tektiver Faktor benannt werden [15].
Bisher veröffentlichte Prävalenzdaten zu PGI zeich-
nen sich durch eine große Varianz aus. Die einzige
verfügbare internationale Metaanalyse, in die 80 Stu-
dien mit knapp 90.000 ProbandInnen (Durchschnitts-
alter 18,4 Jahre) eingeschlossen wurden, zeigte eine
mittlere Prävalenzrate von 6,0% für pathologischen
Internetgebrauch. Die Autoren führen die fehlende
methodische Einheitlichkeit sowie große regionale
Unterschiede als hauptverantwortlich für die großen
Schwankungsbreiten an [16]. Im asiatischen Bereich
wurden in Studien an Jugendlichen Prävalenzzah-
len zwischen 2,4 bis 37,9% veröffentlicht [17, 18],
während amerikanische Studien von Prävalenzra-
ten zwischen 0–26,3% sprechen [19]. Europäische
Studien zeigten ebenfalls inkonsistente Ergebnisse
mit Prävalenzzahlen für PGI bis zu 36,7% [20]. Vor
allem in den letzten Jahren jedoch konnten große
bevölkerungsbasierte Erhebungen im europäischen
Raum verhältnismäßig konsistente Häufigkeitszahlen
für problematischen Mediengebrauch zeigen. Durkee
et al. [11] veröffentlichten 2012 eine Studie im Rah-
men des SEYLE-Projektes, in die 11.956 Jugendliche
im Alter zwischen 14–16 Jahren eingeschlossen wur-
den und fanden bei 4,4% Hinweise auf PGI. Junge
Menschen aus Österreich zeigten mit einer Prävalenz
von 3,1% einen Wert, der etwas unter dem Gesamt-
durchschnitt lag, auch in dieser Studie zeigen sich bei
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Alter Prävalenz in %
Batthyany et al. 2009 [25] CSVK-R (PGC) 1068 W: 45,2, M: 54,8 14,31 ± 0,82 2,7
Durkee et al. 2012 [11] YDQ (PGI) 11.956 W: 56,29, M: 43,7 14,9 ± 0,98 4,4
Tsitsika et al. 2014 [21] (PGI) 13.284 W: 53, M:47 15,8 ± 0,7 1,2
Blinka et al. 2015 [22] EIU (PGI) 18.709 W: 50,1, M: 49,9 13,50 ± 1,69 1,4
Müller et al. 2015 [24] AICA-S (IGD) 12.938 W: 52,9, M: 47,1 15,8 ± 0,7 1,6
Strittmatter et al. 2015 [23] YDQ (PGI) 8807 W: 55,5, M: 44,5 15,0 ± 1,3 6,73
PGI pathologischer Gebrauch von Internet, PGC pathologischer Gebrauch von Computerspielen, IGD Internet Gaming disorder nach DSM-5 Kriterien
gleichem Untersuchungsinstrument starke regiona-
le Schwankungen innerhalb der untersuchten Länder
[8]. Eine weitere große europäische Studie von Tsitsika
et al. [21] fand in 1,2% der untersuchten Jugendlichen
(n = 13.284; mittleres Alter 15,8 ± 0,7 Jahre) Hinweise
auf PGI. Blinka et al. [22] beschrieben in ihrer Studie
eine Prävalenzrate von 1,4% (n = 18.709; mittleres
Alter 13,50 ± 1,69 Jahre). Alle drei Studien benutzten
jedoch unterschiedliche Untersuchungsinstrumente.
In der bisher einzigen verfügbaren Longitudinalstu-
die zeigten sich Punktprävalenzzahlen für PGI zwi-
schen 2,7–4,3% über einen Beobachtungszeitraum
von zwei Jahren. Allerdings wiesen lediglich 0,6% der
untersuchten Jugendlichen anhaltend PGI zu allen
Untersuchungszeitpunkten auf, was auf eine rasch
fluktuierende klinische Symptomatik rückschließen
lässt [23].
Müller et al. [24] brachten in einer großen Stich-
probe von über 10.000 Jugendlichen zum ersten Mal
die neuen DSM-5-Kriterien für „Internet Gaming Dis-
order“ zur Anwendung und konnten für diese Störung
eine Prävalenz von 1,6% unter europäischen Jugend-
lichen ermitteln.
Ergänzend soll die unseres Wissens einzige weitere
österreichische Studie zu problematischem Medien-
gebrauch erwähnt werden, die bei 2,7% der un-
tersuchten SchülerInnen Hinweise auf suchtartiges
Computerspielen fanden [25].
Tab. 1 zeigt zusammenfassend die oben angeführ-
ten großen europäischen Prävalenzstudien zu PGI
und IGD sowie die österreichische Erhebung zum
Computerspiel-Gebrauch.
Die hier vorgestellte Studie an Tiroler Schülern
wurde durchgeführt, um die Prävalenz von patholo-
gischem Mediengebrauch in dieser Altersgruppe mit
international gebräuchlichen Untersuchungsinstru-
menten zu erfassen. Neben soziodemographischen
Daten wurden Faktoren wie Nutzungsdauer, Art der
Anwendung, aber auch Selbstwirksamkeit erhoben.
Damit soll die Übertragbarkeit von bisher weltweit
gewonnenen Studienergebnissen zur Häufigkeit von
pathologischem Internet-Gebrauch auf Tiroler Ju-
gendliche überprüft werden. Zusätzlich sollen neben
einer reinen Prävalenzschätzung Nutzungsmuster be-
schrieben werden, die eine differenzierte Betrachtung
des Phänomens „pathologischer Mediengebrauch“
ermöglichen. Unseres Wissens nach ist diese Studie
die bisher erste dieser Art im österreichischen Raum.
Methodik
Sample und Datenerhebung
Die repräsentative Stichprobe umfasst Jugendliche an
Innsbrucker Schulen im Alter zwischen 11–18 Jah-
ren. Mittels einer standardisierten Fragebogenbatte-
rie und einem strukturierten Interview wurden die
Jugendlichen zwischen November 2011 und März
2012 in Bezug auf ihr Internet- und Computerspiel-
Nutzungsverhalten untersucht. Die Studie wurde in
Überstimmung mit der Deklaration von Helsinki ge-
plant und durchgeführt. Da es sich um eine nicht-
klinische und nicht-interventionelle Feldstudie an
einer Schul-Population handelte, wurde die Geneh-
migung des Innsbrucker Stadtschulrates eingeholt.
Bei der Auswahl der Schulen wurde ein Pool aller
in Innsbruck vorhandenen Schultypen generiert, aus
denen nach dem Zufallsprinzip 38 Schulklassen ge-
zogen wurden. Die Auswahl der Schulklassen basierte
auf einer Berechnung der optimalen Stichproben-
größe sowie der Stratifizierung der verschiedenen
Schulstufen. Anschließend wurde die Zustimmung
der einzelnen Schulleiter eingeholt. Es wurde das Ein-
verständnis der SchülerInnen und Eltern eingeholt,
an der Studie teilzunehmen.
Die TeilnehmerInnenwurden in der Auswertung in-
kludiert (a) wenn die Teilnahme an der Untersuchung
von den Eltern nicht untersagt wurde, (b) ein Alter von
20 Jahren nicht überschritten wurde und (c) sowohl
die soziodemographischen als auch die Fragebogen-
daten vorhanden waren.
Untersuchungsinstrumente
Compulsive Internet Use Scale (CIUS)
Die CIUS ist ein Selbstbeurteilungsverfahren, welches
anhand von 14 Items Merkmale der Internetabhän-
gigkeit erfasst. Die Items wurden in Anlehnung an die
im DSM-4 definierte Kriterien von substanzgebunde-
ner Sucht und pathologischem Glücksspiel entwickelt,
und können mit einem fünfstufigen Antwortformat
beantwortet werden. Dabei können zwischen 0 und
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56 Punkte erreicht werden. Von den Entwicklern wird
der Cut-Off Wert von 28 empfohlen, um pathologi-
schen oder suchtartigen Internetgebrauch zu identifi-
zieren [26]. Mittels eines Cut-Off Wertes von 21 Punk-
ten kann laut Guertler et al. [27] die Prävalenz von pro-
blematischem Internetgebrauch am besten geschätzt
werden. Das Verfahren wurde in mehreren Teilstich-
proben entwickelt und weist eine gute Reliabilität (α =
0,89) und Validität auf, ist ökonomisch einsetzbar und
liegt in mehreren Sprachen vor [26].
Skala zum Computerspielverhalten (CSV-S)
Die CSV-S ist ein Selbsteinschätzungsinstrument mit
einem fünfstufigen Antwortformat und dient der Er-
fassung der suchtartigen Nutzung von Computerspie-
len. Als Computerspiele werden in der CSV-S Konso-
lenspiele, PC-Spiele, Browser-Games sowie „Andere“
aufgeführt. Das Spielen mit dem Smartphone wird
nicht gesondert erfasst, sondern zählt ebenfalls als
„Computerspiel“, wodurch eine relativ breite Defini-
tion dieses Begriffs gewählt wird. Die Skala orientiert
sich inhaltlich an adaptierten Kriterien der substanz-
gebundenen Abhängigkeitserkrankungen und des pa-
thologischen Glückspiels und erfasst quantitative und
qualitative Nutzungsmuster sowie emotionsregulative
Aspekte von Computerspielverhalten. Testtheoreti-
sche Hintergründe sowie Instruktionen zum gewich-
teten Scoring finden sich bei Wölfling et al. [28]. Das
Computerspielverhalten der SchülerInnen kann in
exzessive Nutzung mit einem Cut-Off von 4 Punkten
(eine Standardabweichung über dem Durchschnitt)
sowie suchtartiges Spielverhalten mit einem Cut-Off
von 7 Punkten (zwei Standardabweichungen über
dem Durchschnitt) eingeteilt werden. Für die CSV-
S wurden zufriedenstellende psychometrische Eigen-
schaften (α = 0,86) berichtet [28].
Skala zur allgemeinen Selbstwirksamkeitserwartung
(SWE)
Die eindimensionale Skala SWE erfasstmittels 10 Items
die allgemeine optimistische Selbstüberzeugung bzw.
Kompetenzerwartung auf einer vierstufigen Skala. Aus
der Skala kann ein Gesamtwert durch die Addition der
einzelnen Items errechnet werden, wobei Werte zwi-
schen 10–40 Punkten erreicht werden können. Die
Mittelwerte liegen in repräsentativen Stichproben bei
29 Punkten (SD = 4,0). Die Skala wurde in mehr als
25 Sprachen übersetzt. Die SWE weist durchwegs sehr
zufriedenstellende psychometrische Kennwerte (α =
0,80–0,90) auf [29, 30].
Strukturiertes Interview
Die strukturierten Interviews wurde auf Grundlage ei-
nes früheren Forschungsprojektes [31] für die vorlie-
gende Studie adaptiert und umfasste 71 Fragen zur
Peer-Group und Freizeitgestaltung, Substanzgebrauch
sowie Fragen zum Internet- und Computerspielver-
halten. Die Interviews wurden von geschulten fortge-
schrittenen Psychologie-StudentInnen durchgeführt,
und dauerten im Durchschnitt 20min. Die Erhebun-
gen fanden in separaten Räumen statt, und die Daten
wurden in anonymisierter Form gesammelt. Die Aus-
wertung der Interviews erfolgte durch die quantitative
Analyse der vorgegebenen Antwortmöglichkeiten.
Nutzungsfrequenz
Für eine Unterteilung in breiter gefasste Kategorien
wurde die Stichprobe in Jugendliche mit regelmäßi-
gem Computerspielgebrauch (RU_G) sowie regelmä-
ßigem Gebrauch von Internet (RU_I) unterteilt. In An-
lehnung an Batthany et al. (2009) wurden als regel-
mäßige Gamer (RU_G) diejenigen erfasst, welche an
mindestens drei Tagen in der Woche Computerspie-
le spielten, wohingegen als regelmäßige Internet-User
(RU_I) diejenigen Jugendlichen bezeichnet wurden,
die angaben, täglich online zu sein. Zusätzlich wur-
de noch eine Kategorie von Intensivnutzern (RU_I +
RU_G) bestimmt, also Jugendliche, die sowohl Inter-
net als auch Computerspiele intensiv nutzen. Diese
Unterteilung wurde getroffen, um Intensivnutzer zu
beschreiben, was dem tatsächlichen Medienverhalten
von Jugendlichen angesichts bisher publizierter Nut-
zungsdaten [1, 4] entgegenkommt.
Statistische Auswertung
Die statistische Auswertung erfolgte mit SPSS für Win-
dows (Version 22.0). Die Mittelwerte, Standardabwei-
chungen und prozentuellen Verteilungen für die Ver-
wendung moderner Technologie, Internetabhängig-
keit, Computerspielverhalten und Selbstwirksamkeit
der SchülerInnen wurden für die Gesamtstichprobe
sowie für die Geschlechtergruppen getrennt darge-
stellt. Gruppenunterschiede bei nominal skalierten
Merkmalen wurden mittels Chi-Quadrat-Test berech-
net. Unterschiede zwischen zwei Gruppen bei Merk-
malen auf intervallskaliertem Datenniveau wurden
mittels T-Test für unabhängige Stichproben berech-
net. Der Vergleich der Altersgruppen, die Unterschie-
de hinsichtlich der pathologischen Mediennutzung
sowie der Vergleich der Selbstwirksamkeit zwischen
den auffälligen und unauffälligen NutzerInnen er-
folgte mittels einfacher Varianzanalyse (ANOVA). Bei
der Berechnung multipler Gruppenvergleiche wurde
der Alpha-Fehler mittels Bonferroni-Korrektur kon-





Die ursprüngliche Stichprobe umfasste 588 SchülerIn-
nen. Da aufgrund des zeitlichen Aufwands eine Ge-
nehmigung für die Interviews von Seiten der Schuldi-
rektoren für einige Schulen nicht erteilt wurde, muss-
ten 187 SchülerInnen aus den Berechnungen ausge-




Mittelwert Alter (SD) 15,3 (2,3)
10–14 Jahre 124 31,9 %
14–17 Jahre 210 54,0 %
17–20 Jahre 55 14,1 %
Geschlecht
Männlich 256 65,8 %
Weiblich 133 34,2 %
Schultyp
Sonderschule 26 6,7 %
Mittelschule/Hauptschule 77 19,8 %
Polytechnikum 18 4,6 %
Berufsschule 66 17,0 %
Gastronomie-Fachschule 15 3,9 %
HBLA 44 11,3 %
HTL 88 22,6 %
Gymnasium 20 5,1 %
Fehlend 35 9,0 %
Wohnsituation
Außerhalb der Familie 21 5,4 %
Bei einem Elternteil 86 22,1 %
Bei beiden Elternteilen 282 72,5 %
Geschwister
Keine 33 8,5 %
1 185 47,6 %
2–3 138 35,5 %
≥4 19 5,0 %
Fehlend 14 3,6 %
HBLA Höhere Bundeslehranstalten, HTL Höhere Technische Lehranstalt
schlossen werden, da die soziodemographischen Da-
ten nicht vorlagen. Weitere 12 SchülerInnen wurden
ausgeschlossen, da sie älter als 20 Jahre waren. Die
verbleibenden n = 389 SchülerInnen (66%) wurden in
die Untersuchung eingeschlossen.
Das mittlere Alter lag bei 15,3 Jahren (±2,3 Jah-
re), 65,8% der TeilnehmerInnen waren männlich und
8,5% waren Einzelkinder. Ein Großteil der Stichprobe
(72,5%) lebte bei beiden Elternteilen. Die häufigsten
Schultypen waren die Höhere Technische Lehranstalt
(HTL: 22,6%) und Mittelschule/Hauptschule (19,8%).
Weitere Details finden sich in Tab. 2.
Verwendung moderner Technologien: Frequenz und
Geschlechtsunterschiede (Tab. 3)
100% aller SchülerInnen gaben an einen PC oder Lap-
top zu benutzen, wobei männliche Studienteilneh-
mer signifikant häufiger angaben, einen eigenen PC/
Laptop zu verwenden. Während mehr Schüler anga-
ben, eine Spielkonsole zu verwenden, war die Verwen-
dung vonHandys und Smartphones unter den Schüle-
rinnen verbreiteter. Insgesamt nutzen 100% der weib-
lichen sowie 96,1% der männlichen Schüler ein Mo-
biltelefon bzw. Smartphone. Von den 3,9% männli-
chen Schülern, die kein Smartphone benutzten, wa-
ren 54% Sonderschüler.
Nahezu alle befragten Schüler (96%) nutzen das
Internet mindestens einmal pro Woche, ca. 80% der
befragten Schüler gaben eine Nutzung an mindestens
5 Tagen in der Woche an. Etwa 70% der befragten
Schüler führten an, mindestens einmal pro Woche
Computerspiele zu spielen. Hochsignifikante Unter-
schiede in der Nutzungsfrequenz von Internet und
Computerspielen zeigten sich bei getrennter Auswer-
tung nach Geschlechtern. Zusammenfassend zeigte
sich, dass der Bereich Computerspiele durchgehend
männlich dominiert ist: während 16,3% der befrag-
ten Mädchen angaben, nie ein Computerspiel zu
benutzen, lag die Häufigkeit dieser Antwort bei den
männlichen Befragten lediglich bei 3,6%. Sowohl In-
tensivnutzer (>5×/Woche) als auch fallweise Nutzer
von Computerspielen waren konsekutiv signifikant
häufiger Jungen (p < 0,001). Eine etwas andere Ge-
schlechterverteilung zeigte sich im Bereich Internet-
Nutzung: hier ist lediglich in der Gruppe der häufigen
Internet-Nutzer (>5×/Woche) der Anteil der männli-
chen Jugendlichen signifikant größer, während weibli-
che Jugendliche in den Gruppen mit niederfrequenter
Internet-Nutzung häufiger vertreten sind.
Art und soziale Funktion des Internet-Gebrauchs
Die SchülerInnen nutzten das Internet am häufigs-
ten, um Videos anzusehen (93.6%) und um in sozia-
len Netzwerken online zu sein (85%). Weitere Nut-
zungsarten waren das „Erledigen von Schularbeiten“
(77%) sowie Kommunikationmittels Email (76%). Der
größte Geschlechtsunterschied zeigte sich bei Inter-
net-Pornografie: 40% der Jungen, aber nur 2% der
Mädchen gaben an, das Internet für den Besuch von
Seiten mit sexuellem Inhalt zu nutzen (für Details sie-
he Tab. 4).
Für einen Teil der SchülerInnen erleichtert das In-
ternet soziale Aspekte: 35% finden es leichter im In-
ternet sie selbst zu sein, 40,3% reden im Internet über
andere Dinge als offline und immerhin 20,8% spre-
chen im Internet über Dinge, die sie sonst nie anspre-
chen.
Aufschlüsselung nach Häufigkeit der Mediennutzung
Aus der Gesamtstichprobe konnten 28,3% der Schü-
lerInnen als regelmäßige ComputerspielerInnen
(RU_G) und 79,2% als regelmäßige Internetuser
(RU_I) identifiziert werden. Sowohl in der Gruppe der
RU_G (36,4% vs. 14,6%; p < 0,001) als auch der RU_I
(79,8% vs. 63,4%; p < 0,001) fanden sich signifikant
mehr männliche als weibliche Jugendliche. Es zeigte
sich eine signifikante Überschneidung zwischen den
beiden regelmäßigen Usergruppen (p = 0.02), sodass
24,4% der SchülerInnen der Gruppe der Intensivnut-
zerInnen zugeordnet werden konnten. Im folgenden
werden die SchülerInnen der Intensivnutzergruppe
mit den restlichen SchülerInnen verglichen.
K Nutzungsmuster von Internet und Computerspielen 185
originalarbeit
Tab. 3 Verwendungmoderner Technologien, getrennt nachGeschlecht
Verwendete Technologien Gesamt (n = 389) Jungen (n = 256) Mädchen (n = 133) Chi2 p-Wert (zweiseitig)
Eigener PC/Laptop 308 (79,4 %) 214 (83,9 %) 94 (70,7 %) 9,37 0,002
Gemeinsamer PC/Laptop 173 (44,5 %) 97 (36,9 %) 76 (57,1 %) 13,14 <0,001
TV 353 (91,0 %) 231 (90,6 %) 122 (91,7 %) 0,14 0,71
Handy/Smartphone 378 (97,4 %) 245 (96,1 %) 133 (100,0 %) 5,88 0,02
Spielekonsole 264 (68,6 %) 185 (73,1 %) 79 (59,8 %) 7,09 0,01
Häufigkeit Spiele
Nie 29 (7,7 %) 9 (3,6 %) 20 (16,3 %) 44,43 <0,001
<1 mal im Monat 41 (10,9 %) 16 (6,3 %) 25 (20,3 %)
1–3 mal im Monat 50 (12,9 %) 32 (12,5 %) 18 (13,5 %)
1–3 mal pro Woche 159 (40,9 %) 107 (41,8 %) 52 (39,1 %)
>5 mal pro Woche 110 (28,3 %) 92 (35,9 %) 18 (13,5 %)
Häufigkeit Internetkonsum
<1 mal im Monat 6 (1,5 %) 2 (0,8 %) 4 (3,0 %) 10,21 0,02
1–3 mal im Monat 9 (2,3 %) 4 (1,6 %) 5 (3,8 %)
1–3 mal pro Woche 66 (17,0 %) 36 (14,1 %) 30 (22,6 %)
>5 mal pro Woche 308 (79,2 %) 214 (83,6 %) 94 (70,7 %)
Tab. 4 Art der Internet-Nutzung (ProzentangabenbetreffenGesamtstichprobe,Mehrfachnennungenmöglich)
Art der Internet-Nutzung Häufigkeit Gesamt in % Häufigkeit Jungen in % Häufigkeit Mädchen in % Chi(2) p
Ansehen von Videos 93,6 96,5 88,0 10,55 0,001
Soziale Netzwerke 85,1 85,9 83,5 0,42 0,51
Erledigen von Schularbeiten 77,1 77,7 75,9 0,16 0,69
Email 75,8 82,0 65,2 13,56 <0,001
Herunterladen von Musik/Filmen 65,8 72,8 53,4 14,75 <0,001
Online-Kauf 47,1 51,6 22,7 29,73 <0,001
Chatrooms 33,9 36,6 29,5 1,93 0,17
Sex-Seiten 26,0 40,1 1,6 64,04 <0,001
Virtuelle Räume (bspw. WOW) 11,6 12,6 9,8 0,64 0,43
Die IntensivnutzerInnen hatten im selben Umfang
Menschen in ihrer Umgebung, denen sie voll vertrau-
en konnten. Allerdings berichteten sie signifikant häu-
figer, im Internet leichter sie selbst sein zu können
(p < 0,01) und dort auch über andere Dinge sprechen
zu können (p < 0,001). Bezüglich der Nutzungsinhalte
gaben die IntensivnutzerInnen häufiger an Dinge zu
kaufen (p = 0,02), Sexseiten zu besuchen (p < 0,001)
und E-Mails zu schreiben/lesen (p = 0,05).
Prävalenz von pathologischem Mediengebrauch
Suchtartiger Gebrauch von Internet
Für 3,3% der Stichprobe wurde pathologisches oder
suchtartiges Nutzungsverhalten, sowie für 7,7% der
Stichprobe ein problematisches Internetnutzungsver-
halten gefunden. Weder für den CIUS Gesamtscore
noch für die Subskalen zeigten sich signifikante Ge-
schlechtsunterschiede. In den folgenden Subanalysen
werden SchülerInnen mit unauffälligem, problemati-
schem und suchtartigem Internetnutzungsverhalten
(NV) verglichen.
Es fanden sich kaum Unterschiede hinsichtlich der
Verwendungsinhalte des Internets. Lediglich in Be-
zug auf die Verwendung von Chatrooms (p = 0,05)
und ob Zeit in virtuellen Räumen (bspw. WOW) ver-
bracht wird (p < 0,001) fand sich ein Unterschied zwi-
schen den Gruppen (unauffälliges NV < problemati-
sches NV < suchtartiges NV).
SchülerInnen mit problematischen oder suchtar-
tigem NV gaben jedoch auch signifikant häufiger als
unauffällige SchülerInnen an, dass es leichter für sie
sei im Internet sie selbst sein zu können (p < 0,001)
und dass sie online über andere Dinge reden wür-
den (p = 0,01), bzw. über persönliche Dinge sprechen
zu können, die sie sonst nicht ansprechen könnten
(p = 0,001). Sie würden auch häufiger nicht wissen,
was sie mit ihrer Freizeit anfangen könnten (p =
0,01). Hinsichtlich der subjektiven Selbstwirksamkeit
zeigten unauffällige SchülerInnen signifikant bessere
Werte als SchülerInnen mit problematischen NV (F =
4,1; p = 0,02). Obwohl die Werte der unauffälligen
SchülerInnen vergleichbar mit den SchülerInnen mit
suchtartigem NV waren (29,7 vs. 29,9), unterschieden
sich letztere jedoch nicht signifikant von den Schü-
lerInnen mit problematischen NV, wahrscheinlich
aufgrund des geringen N.
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Tab. 5 GeschlechterspezifischeDarstellung vonCSV-S,CIUSundSWE
Gesamt (n = 389) Jungen (n = 256) Mädchen (n = 133) Teststatistik p-Wert
CSV-Sa 1,5 (2,8) 1,9 (2,9) 0,7 (2,4) t = 6,80 <0,001
Unauffällige Nutzung 338 (86,9 %) 212 (82,8 %) 126 (94,7%) Chi2 = 11,2 0,004
Exzessive Nutzung 30 (7,7 %) 25 (9,8 %) 5 (3,8%)
Suchtartige Nutzung 21 (5,4 %) 19 (7,4 %) 2 (1,5%)
CIUS Gesamtscore 11,15 (8,0) 11,4 (7,8) 10,7 (8,3) t = 0,82 0,42
Unauffällige Internetnutzung 341 (88,8 %) 224 (88,9 %) 117 (88,6%) Chi = 0,11 0,95
Problematische Internetnutzung 30 (7,7 %) 20 (7,9 %) 10 (7,6%)
Suchtartige Internetnutzung 13 (3,3 %) 8 (3,2 %) 5 (3,7%)
Selbstwirksamkeit 29,4 (5,3) 30,1 (5,0) 28,1 (5,4) t = 3,59 <0,001
p-Wert= zweiseitig
a gewichteter Gesamtscore
Ein Kreuzvergleich zeigte hochsignifikante Über-
schneidungen zwischen SchülerInnen mit auffälligem
Computerspielverhalten und auffälliger Internetnut-
zung (p < 0,001), die 2,1% der Stichprobe ausmachten.
Suchtartiger Gebrauch von Computerspielen
In der vorliegenden Stichprobe zeigten sich mit ei-
nem Mittelwert von 1,6 (SD = 2,8) fast idente Werte
zur Normstichprobe von Wölfling et al. [28], was
für die Repräsentativität der vorliegenden Stichprobe
spricht. Insgesamt berichteten 7,7% der Gesamt-
stichprobe ein exzessives und 5,4% ein suchtartiges
Computerspielverhalten. Es zeigte sich ein klarer Ge-
schlechtsunterschied (p < 0,001), wobei signifikant
mehr männliche als weibliche Untersuchungsteilneh-
merInnen ein exzessives bzw. suchtartiges Compu-
terspielverhalten angaben. In den folgenden Subana-
lysen werden Schüler und Schülerinnen mit sucht-
artigem und unauffälligem Computerspielverhalten
verglichen.
SchülerInnen mit suchtartigem Computerspielver-
halten würden ihre Freizeit häufiger alleine verbringen
(p = 0,013) und wüssten öfter nicht, was sie mit ih-
rer Freizeit anfangen sollen (p = 0,02). Bezüglich dem
Freizeitverhalten und der Selbstwirksamkeit konnten
keine Unterschiede zwischen den Gruppen festgestellt
werden. Auch zwischen verschiedenen Altersgruppen
zeigte sich kein signifikanter Unterschied hinsichtlich
des suchtartigen Computerspielverhaltens (F = 1,6; p =
0,19). SchülerInnen mit suchtartigem Computerspiel-
verhalten gaben signifikant häufiger an, sich nicht an
die FSK-Altersvorgaben der PC-Spiele zu halten (p =
0,05), wobei darauf hingewiesen werden muss, dass
auch in der Gesamtstichprobe 70% der SchülerIn-
nen angab, sich nicht an die FSK-Vorgaben zu halten.
Tab. 5 zeigt für die Instrumente CSV-S, CIUS und SWE
Mittelwerte sowie eine Aufschlüsselung nach dysfunk-
tionalen Nutzungsmustern, jeweils für die Gesamt-
stichprobe sowie nach Geschlechtern getrennt. Signi-
fikanzniveaus sowie die verwendete Teststatistik sind
den letzten zwei Spalten rechts zu entnehmen.
Diskussion
Ziel der vorliegenden Studie war die Erhebung re-
präsentativer epidemiologischer Daten zur Compu-
terspiel- und Internetnutzung von Jugendlichen in Ti-
rol (Österreich). Anhand der Untersuchung sollten die
Häufigkeit, Art und Intensität der Internet- und Com-
puterspielnutzung von Tiroler SchülerInnen abgebil-
det werden, um einen Vergleich zu bereits in der Li-
teratur bestehenden Prävalenzzahlen zu ermöglichen.
Darüber hinaus galt es, Unterschiede zwischen Schü-
lern mit einem pathologischen Internet- und Com-
puterspiel-Nutzungsmuster und Schülern, welche ein
unauffälliges Nutzungsmuster aufweisen, abzubilden.
Wie in vergleichbaren Nutzungsstudien aus dem
deutschen Sprachraum (bspw. [1]) zeigte sich auch
in unserer Stichprobe eine Nutzungsrate von nahezu
100% für PCs/Laptops sowie für Smartphones. 96,2%
unserer befragten Jugendlichen benutzten zumindest
einmal wöchentlich das Internet, ca. 80% an mehr als
5 Tagen in der Woche. Somit kann auch in unserer
Erhebung die praktisch vollständige Durchdringung
einer jugendlichen Kohorte mit einschlägiger Technik
bzw. Internet-Nutzung dargestellt werden.
In unserer Studie zeigten 7,7% der untersuchten Ju-
gendlichen Hinweise auf problematischen sowie 3,3%
der Jugendlichen Hinweise auf pathologischen bzw.
suchtartigen Internet-Gebrauch. Damit liegen unsere
Ergebnisse etwas unter den Durchschnittswerten der
SEYLE-Studie [11], in der 13,5% der untersuchten Ju-
gendlichen Hinweise auf problematischen („maladap-
tiven“) Internet-Gebrauch sowie 4,4% Hinweise auf
pathologischen bzw. suchtartigen Internet-Gebrauch
zeigten. Es zeigt sich jedoch eine fast deckungsgleiche
Übereinstimmung mit der österreichischen Substich-
probe der SEYLE-Studie, in der bei 3,1% der Unter-
suchten suchtartiger Internetgebrauch gemessen wer-
den konnte.
13,1% unserer Stichprobe zeigten auffälliges Com-
puterspiel-Verhalten, wobei 7,7% über exzessives und
5,4% über suchtartiges Computerspielverhalten be-
richteten. Unsere Studie zeigte einen statistisch hoch-
signifikanten Geschlechtsunterschied dahingehend,
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dass weitaus mehr männliche als weibliche Unter-
suchungsteilnehmerInnen exzessives bzw. suchtarti-
ges Computerspielverhalten angaben. Damit stehen
unsere Daten in guter Übereinstimmung mit einer
vorhergegangenen Studie an Wiener Jugendlichen
mit denselben Untersuchungsinstrumenten, in der
insgesamt 12,3% der untersuchten Jugendlichen pro-
blematisches Computerspiel-Verhalten zeigten (9,6%
exzessives und 2,7% suchtartiges Spielverhalten) [25].
Auch bezüglich der Geschlechtsunterschiede hin-
sichtlich der Ausprägung des problematischen Com-
puterspielens fanden Batthyány et al. [25] vergleich-
bare Ergebnisse.
Internet-Gaming-Disorder (IGD) nach DSM-5, al-
so eine sich möglicherweise additiv verstärkende Ab-
hängigkeitsproblematik bezüglich Internet und Com-
puterspielen, wurde bisher in europäischen Studien
wenig untersucht, Müller et al. [18] ermittelten in der
einzig verfügbaren Studie eine vergleichsweise nied-
rige Prävalenzrate von 1,6%. In unserer Studie lag
der Anteil der Jugendlichen mit abhängigem Online-
und abhängigem Computerspiel-Verhalten bei 2,1%,
wobei wissenschaftlich nicht untersucht ist, ob diese
Kombination eine grobe Annäherung an IGD darstel-
len könnte.
In den qualitativen Erhebungen gaben suchtar-
tige Gamer unserer Stichprobe signifikant häufiger
an, ihre Freizeit alleine zu verbringen bzw. nicht zu
wissen, was sie mit ihrer Freizeit anfangen sollen.
Jugendliche mit PGI gaben signifikant häufiger an,
dass es leichter für sie sei im Internet „sie selbst sein
zu können“, und dass sie online über andere Dinge
reden würden, bzw. über persönliche Dinge sprechen
zu können, die sie sonst nicht ansprechen könnten.
Sie würden auch häufiger nicht wissen, was sie mit
ihrer Freizeit anfangen könnten und schätzen ihre
Selbstwirksamkeit geringer ein als SchülerInnen ohne
PGI. Diese Befunde stehen in guter Übereinstimmung
mit einer Reihe von Vorbefunden, die soziale Einge-
bundenheit sowie breit aufgestellte außerschulische
Aktivitäten bzw. Freizeitaktivitäten als Schutzfaktoren
gegen pathologischen Mediengebrauch identifizier-
ten [32, 33]. Umgekehrt scheinen Langeweile sowie
Einsamkeit die Wahrscheinlichkeit des Auftretens ei-
ner pathologischen Mediennutzung zu begünstigen
[17, 32, 34].
Zusätzlich zu „Pathologie-Kriterien“ haben wir eine
Gruppe von „Intensivnutzern“ (regelmäßige Gamer
und Internetnutzer) erhoben. Die 24,4% Intensivnut-
zer unserer Stichprobe waren überwiegend männlich
und gaben im Vergleich zu durchschnittlichen Nut-
zern signifikant häufiger an, im Internet leichter sie
selbst sein zu können und dort auch über wichtige
Dinge sprechen zu können. Diese Befunde decken
sich mit einer rezenten Arbeit von Strittmatter et al.
[23], in der die AutorInnen ebenfalls männliche Ju-
gendliche mit Schwierigkeiten in der peer-group als
diejenigen identifizierten, welche problematischen
Internetkonsum kombiniert mit problematischem
Computerspiel-Verhalten zeigten.
Erwähnenswert scheinen große Geschlechtsunter-
schiede der jugendlichen ProbandInnen im Bereich
Computerspiele sowie bei der qualitativen Nutzungs-
erhebung. Im Einklang mit einer Reihe von bishe-
rigen Erhebungen [25, 32, 35–37] zeigten sich auch
in unserer Studie männliche Jugendliche hochsignifi-
kant häufiger von problematischem Computerspiel-
Gebrauch betroffen als ihre weiblichen Altersgenos-
sinnen. Der größte Signifikanzunterschied bei der
Erhebung der Internet-Nutzungsarten zeigte sich im
Bereich der Pornografie: 40,1% der Jungen aber nur
1,6% der Mädchen gaben an, das Internet für den Be-
such von Seiten mit sexuellem Inhalt zu nutzen. Auch
dieser Befund unserer Studie deckt sich mit bisher
erhobenen Daten [38].
Limitierend für die Generalisierbarkeit unserer Be-
funde ist die Überrepräsentiertheit von männlichen
Jugendlichen (65,8%) in unserem Sample, wodurch
sich Prävalenzzahlen für PGI und vor allem PGCmög-
lichweise nach oben verfälschen. Des Weiteren könn-
te die Repräsentativität der Stichprobe aufgrund der
vergleichsweise geringen Anzahl von Gymnasialklas-
sen sowie des hohen Anteils technischer Schulen be-
einträchtigt sein. Aufgrund der geringen Anzahl der
Jugendlichen mit suchtartigem Internetnutzungsver-
halten sind die Gruppenvergleiche mit dieser Sub-
stichprobe nur in begrenztem Maße aussagekräftig.
Die Studie wurde als nicht-klinische Feldstudie kon-
zipiert, wodurch uns keine Informationen zu eventu-
ell vorliegenden komorbiden psychischen Störungen
sowie dem Intelligenzniveau zur Verfügung standen.
Seit der Durchführung der Studie 2011/2012 erfolgten
technische Innovationen, die einen noch intensiver-
en Gebrauch des Internet vor allem mittels mobiler
Endgeräte ermöglichten [4]. Außerdem fällt in diese
Zeit die rasante Verbreitung des Gebrauchs von Mes-
senger-Diensten [4], die in unserer Erhebung noch
nicht explizit abgefragt wurde. Somit könnten aktu-
elle Internet-Nutzungsraten von Jugendlichen mittels
Smartphone oder Tablet nochmals deutlich höher lie-
gen als in unserer Erhebung erfasst.
Fazit
Zusammenfassend kann mit unserer Studie die Über-
tragbarkeit von weltweit gewonnenen Daten zur Häu-
figkeit von pathologischem Mediengebrauch auf Tiro-
ler Jugendliche gezeigt werden. Neben dem Ansehen
von Videos sowie Aktivitäten in sozialen Netzwerken
waren in unserer Studie das Verfassen von Schular-
beiten sowie die Kommunikation mittels Email die
häufigsten Gründe, online zu gehen. Online-Akti-
vitäten spielen für Jugendliche somit eine wichtige
Rolle in der Auseinandersetzung mit Gleichaltrigen
in der peer-group, sind aber auch in Schule, Aus-
bildung und Beruf von essentieller Bedeutung. Eine
„Medienabstinenz“ – im Gegensatz zu stoffgebun-
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denen Suchterscheinungen – scheint daher schwer
möglich, Internet-„Verbote“ sind im Zeitalter von
flächendeckendem WLAN Jugendlichen gegenüber
nicht durchsetzbar. Präventive medienpädagogische
Maßnahmen müssten diese Tatsache berücksichti-
gen, ein Heranwachsen von Medienkompetenz ist
bei jungen Menschen nur in Form von freiwilligen
Vereinbarungen bei gleichzeitig „laufendem Konsum“
möglich. Somit müsste unserer Meinung nach das Er-
lernen von verantwortungsbewusster Mediennutzung
bereits sehr früh Gegenstand von entsprechenden
pädagogischen Bausteinen sein, z. B. in Form eines
Pflichtfaches ab der 5. Schulstufe. Unsere Ergebnis-
se weisen darauf hin, dass für einen kompetenten
Umgang mit digitalen Medien ein pädagogischer An-
satz nötig sein könnte, der sowohl Gender-spezifische
Bedürfnisse als auch entwicklungstypische Aspekte
von Gruppenzugehörigkeit und Selbstwahrnehmung
berücksichtigt.
Angesichts der in den letzten Jahren replizierten
Prävalenzziffern zeigt ein nicht unbedeutender Teil
der jugendlichen Bevölkerung Schwierigkeiten, sich
kompetente Mediennutzung anzueignen, ein klei-
nerer Teil von Jugendlichen läuft Gefahr, manifeste
Abhängigkeiten von Medienangeboten zu entwickeln.
Diesen Entwicklungen wird voraussichtlich auch im
ICD-11 mit der Einführung einheitlicher Kriterien
Rechnung getragen. Die Verwendung einheitlicher
Störungskriterien stellt eine wichtige Grundlage für
replizierbare Prävalenzschätzungen sowie für die Ent-
wicklung störungsspezifischer Therapieansätze dar.
Ausblick
In einem Folgeprojekt wird eine klinische Inanspruch-
nahme-Population (stationäre Patienten einer Kinder-
und Jugendpsychiatrie) mit denselben Instrumenten
untersucht, um Zusammenhänge zwischen psycho-
pathologischen Phänomenen und pathologischer Me-
diennutzung näher darzustellen. Weiters soll unter-
sucht werden, ob junge Menschen mit psychischen
Erkrankungen womöglich in viel stärkerem Ausmaß
von dysfunktionaler Mediennutzung betroffen sein
könnten. Die Symptomatik klassischer psychopatho-
logischer Phänomene von Kindern und Jugendlichen
könnte sich aktuell vor dem Hintergrund einer digital
vernetzten Welt verändert haben, und es wäre die
Aufgabe von Fachleuten, darauf zu reagieren.
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